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Come sempre una simpatica presentazione dalle stupefacenti qualità grafiche e 
sonore vi mostrerà le caratteristiche principali di questo nuovo prodotto; per carica- 
re gli altri programmi presenti sul disco è necessario spegnere e riaccendere il com- 
puter, in modo da eliminare la cover, oppure premere contemporaneamente i tasti 
CTRL, SHIFT sinistro e SHIFT destro per resettare la macchina. 


Mercenaries 


Fama, gloria e ricchezza. 

Così si presenta il futuro di fronte agli occhi dell’intrepido mercenario pronto a tut- 
to pur di guadagnarsi un posto di rispettabile condottiero nell'esercito imperiale di 
Karr. La via è molto semplice ed è aperta a tutti; si tratta semplicemente di arrivare 
nel porto interstellare di Starview e da lì, una volta adeguatamente equipaggiati, par- 
tire alla volta di una delle sedici basi nemiche poste ai confini del braccio galattico. 
Molti hanno tentato questa via ma soltanto pochi sono riusciti a percorrerla intera- 
mente fino a guadagnarsi un posto di elevato rango nell'esercito imperiale; l’impera- 
tore Taurus | stesso pare provenga da una carriera simile anche se allora, quando 
la galassia era giovane, non esisteva nemmeno un nemico così formidabile come i 
Commox. La tua avventura comincia nel porto spaziale di Starview dove dovrete dar- 
vi da fare per acquistare l’equipaggiamento necessario a portare a termine le vostre 
missioni; il denaro che possedete è il frutto di anni di sacrifici vostri e della vostra fa- 
miglia, per cui fate molta attenzione a spenderlo in modo appropriato, senza sperpe- 
rare e tuttavia senza "stringere" troppo la cinghia, avrete modo di guadagnare mag- 
giormente in seguito, una volta che porterete a termine una missione. Avrete asso- 
lutamente bisogno (non vi consentiranno di uscire da Starview altrimenti) di: 

- Un caccia da utilizzare come arma di attacco contro i Commox; potrete sceglie- 
re tra diversi tipi più o meno costosi. Sul caccia dovrete montare un motore adegua- 
to; anche qui i modelli variano notevolmente in base al costo ed alle prestazioni. 


- Gli armamenti. Potrete scegliere tra un cannoncino anteriore oppure un proiet- 
tore Laser; inoltre potrete aggiungere un cannoncino laterale ed uno posteriore, una 
torretta girevole, una rampa di lancio per missili aria- terra (che si dirigono automa- 
ticamente verso il bersaglio terrestre più vicino e lo colpiscono distruggendolo) e una 
rampa di lancio per missili aria-aria (che puntano invece a bersagli aerei). 

- Le difese. Il porto di Starview può offrire, come strumento di difesa, lo scudo par- 
ziale anteriore oppure lo scudo totale; per ciascuno di questi è garantita una certa 
difesa dagli attacchi nemici; ovviamente lo scudo totale offre una maggiore protezio- 
ne, in quanto assicura la navicella anche contro gli attacchi provenienti dalle spalle. 
Ciascuno scudo può inoltre essere potenziato acquistando il dispositivo apposito; in 
tal modo la probabilità di terminare la missione aumenta notevolmente. Inoltre, seb- 
bene la legge imperiale non lo imponga, dovrete fare una buona scorta anche di: 

- Carburante (ovviamente); il carburante in più che acquisterete potrà essere uti- 
lizzato nelle seguenti missioni. 

- Proiettili; sia che acquistiate il cannoncino sia che la vostra astronave sia equi- 
paggiata con il Laser, dovrete avere un gran numero di proiettili, in modo da poter 
colpire con precisione i nemici che vi si pareranno davanti. 

- Missili, necessari per colpire i bersagli a terra (vero unico scopo della vostra mis- 
sione). 

- Proiettili per la torretta girevole; questo tipo di materiale vi servirà solo se acqui- 
sterete ed installerete la torretta sulla vostra astronave. 

- Bombe dirompenti. Queste bombe sono di un tipo particolare ed esplodendo di- 
struggono tutto ciò che si trova nella zona della deflagrazione, qualunque sia il tipo 
di bersaglio; l'astronave non è ovviamente influenzata dall'esplosione. 

Energia scudi. Gli scudi traggono la loro forza da speciali banchi energetici estra- 
nei all'impianto principale di generazione energetica; senza scudi sarà sufficiente un 
soffio di vento per far precipitare la vostra astronave, soprattutto in un posto che pul- 
lula di Commox. 

Per acquistare il materiale potrete servirvi delle cinque icone presentate al centro 
dello schermo nel modo seguente: 


La freccia a sinistra indica uno scorrimento verso sinistra della lista presentata; 
una volta arrivati al termine ricomincerà con il primo oggetto presentato. La freccia 
verso destra implica un movimento analogo in quella direzione. La freccia che pun- 
ta verso il basso significa il termine delle operazioni di compra-vendita e, se le auto- 
rità del porto di Starview ve lo consentiranno, potrete recarvi all’hangar di allestimen- 
to. | due cerchi concentrici servono per acquistare l'oggetto presentato; il triangolo 
invece viene utilizzato per rivendere un oggetto. Attenzione, però; gli oggetti riven- 
duti vengono valutati molto meno rispetto all'originale perchè sono considerati già 
usati, prestate quindi molta attenzione agli affari che condurrete. 

Una volta raggiunto l'hangar di allestimento dovrete scegliere una missione, po- 
sizionandovi sopra la base nemica da attaccare e quindi procedere all'allestimento 
del caccia che si ottiene posizionando il cursore sopra una delle icone presenti sul 
fondo dello schermo e premendo il tasto FIRE del joystick; se si tratta di oggetti mul- 
tipli spingete il joystick in avanti per caricare gli oggetti oppure tiratelo verso voi per 
scaricarlo dal caccia. A questo punto potrete tornare al mercato di Starview per ac- 
quistare altro materiale (portando il cursore sul pulsante BACK, posto nel'angolo in 
alto a destra dello schermo), oppure partire per la vostra missione premendo il FIRE 
mentre il cursore si trova sull’imagine del caccia già preparato. A questo punto fama, 
gloria e ricchezza vi aspettano in giro per l'universo; a voi la possibilità di riuscire 0 
di fallire miseramente restando per sempre su una base aliena. Ricordatevi che, una 
volta partiti, non si può più cambiare idea. 

Per caricare il programma digitate LOAD"MERCENARIES",8 e premete il tasto 
RETURN. Quando il computer risponderà con il messaggio READY. digitate RUN e 
premete nuovamente il tasto RETURN; una volta ultimate le operazioni di caricamen- 
to potrete iniziare ad utilizzare il programma. 


G.F.T. (Generatore di Funzioni Tridimensionali) 


Le immagini tridimensionali a griglia sono sempre state considerate, soprattutto 
dal profano, un classico esempio della potenza grafica dei computer. A causa di ciò, 


può essere capitato ai possessori di un home computer di sentirsi chiedere se la lo- 
ro macchina poteva generare una grafica simile, per esempio, alla celeberrima sigla 
di "Quark". In questi casi le risposte si facevano evasive: "Sì, ma non ho il program- 
ma ..." oppure ancora : "Beh, non so, ma credo...". Naturalmente ciò lasciava piutto- 
sto scettico l'interlocutore e, inutile dirlo, l'amaro in bocca al possessore del compu- 
ter, fiducioso nella propria macchina, ma purtroppo non in condizione di fornire pro- 
ve a suo favore. 

Per i quanto detto sopra e per un altro motivo che si esplica fondamentalmente 
nella ricerca della grafica ideale come fine a se stessa, abbiamo deciso di scrivere il 
G.F.T. per C64/C128. Il programma infatti non ha alcuna utilità pratica; questo non 
genera un eseguibile in linguaggio macchina da un sorgente in Basic o in Pascal, 
non riduce le dimensioni dei programmi e non mette nemmeno le schermate di pre- 
sentazione; semplicemente fornisce ottimi esempi delle capacità grafiche dei com- 
puter più diffusi del mondo (il C64 ed il C128, appunto). 

ll suo funzionamento è legato a funzioni di tipo tridimensionale (particolari espres- 
sioni matematiche che esprimono una relazione tra 3 variabili, e che sono rappre- 
sentabili nel sistema di assi cartesiani XYZ, dove oltre alle componenti bidimensio- 
nali di una rappresentazione, è presente anche la profondità, assimilabile, in linea 
generale alla terza incognita), i cui fondamenti teorici, tra l'altro non strettamente ne- 
cessari nè richiesti, non verranno esaminati in questa sede. 

Vediamo ora come utilizzare correttamente il programma al fine di ottenere dei 
buoni risultati (intesi come output grafico naturalmente). Dopo la presentazione ap- 
pare il menu principale, di utilizzo intuitivo e pilotato dal joystick in porta 1. Questo 
menu permette la scelta di una fra quattro funzioni generatrici e la definizione per la 
stessa di quattro parametri. Le scelte si eseguono posizionandosi, con l'apposito in- 
dicatore, sul riquadro desiderato e premendo quindi il tasto di fire. Le caselle con i 
simboli "+" e "-" servono ad aumentare o diminuire il valore del parametro, dopo aver 
scelto quest’ultimo (l’ultima scelta è lampeggiante). Una volta scelta la funzione e im- 
postati i valori desiderati per i quattro parametri si può procedere all’elaborazione 
della figura. Per far ciò bisogna posizionare l’indicatore sulla casella "OK", e preme- 


re il fire: lo schermo si cancella e incominciano ad essere tracciati i punti a coppie 
speculari. Durante questa fase il programma non può essere interrotto, e la durata 
media del tempo impiegata per elaborare l'intera figura è di circa 10 minuti. Si con- 
siglia di non usare i valori limite contemporaneamente sui diversi parametri, ma di 
far variare uno solo di essi alla volta. Inoltre è buona norma annotare i valori di que- 
sti ultimi e il tipo di funzione utilizzata, assieme ad una descrizione sommaria della 
figura ottenuta, ricordandosi che: 

- A,B agiscono per lo più sull’altezza dei picchi e sul rapporto altezza/larghezza 
di questi ultimi. 

- C influenza il numero di culminazioni (anche se non direttamente) 

- D rappresenta la posizione y della figura rispetto allo schermo. 

Alla fine dell’elaborazione, un nuovo menu vi permette di rivedere la figura prece- 
dente, di stamparla, di tornare al menu principale oppure di uscire dal programma. 
Notate in ogni caso che il modo migliore per imparare ad usare correttamente i pa- 
rametri e per capire come questi influiscano sulla figura ottenuta, è la sperimentazio- 
ne metodica ed ordinata. Ma non è tutto; particolarmente attratti dalle rappresenta- 
zioni "scaturite" dal processore grafico del C64/C128, abbiamo deciso di indire una 
"sfida" del tutto particolare: allegato a questo libretto troverete una serie di rappre- 
sentazioni che noi abbiamo ottenuto impostando determinati tipi di funzione (quali 
non si sa) con particolari combinazioni di parametri (quali non si sa). Le prime 100 
persone che ci invieranno una lettera contenente il tipo di funzione rappresentata (ti- 
po 1, tipo 2 ecc.) ed i valori dei parametri utilizzati, riceveranno una gradita sorpre- 
sa; di più non diciamo! Per caricare il programma digitate LOAD"G.F.T.",8 e preme- 
te il tasto RETURN. Quando il computer risponderà con il messaggio READY. digi- 
tate RUN e premete nuovamente il tasto RETURN; una volta ultimate le operazioni 
di caricamento potrete iniziare ad utilizzare il programma. 


Out of deep 
Cosa mai può spingere un animaletto simpatico come il magico pipistrello di Ra- 
uack nelle viscere della terra? 


La curiosità, ovviamente! Il cunicolo era troppo invitante e la giornata si faceva 
sempre più afosa e torrida.. E poi c'era la luce; tanta luce, troppa per chi è abituato 
a girare di notte. 

L'indecisione durò soltanto un attimo; il pipistrello si inoltrò quindi nelle oscurità 
della terra attratto dalla incredibile sensazione di fresco che lo portava sempre più in 
basso. Improvvisamente si accorse di essere sceso troppo, molto più di quanto lui 
avesse mai fatto nel corso degli ultimi secoli; improvvisamente si trovò in una gran- 
de caverna che pullulava di mostri di ogni genere (orchetti, pesci d'aria amebe e co- 
sì via). L'istinto prese il sopravvento ed immediatamente fece dietro-front verso il cu- 
nicolo appena percorso ma, amara sorpresa, questo era bloccato da un enorme dra- 
go fiammeggiante che lo aspettava a fauci aperte; non era possibile passare di là. 

Non restava altra via che la risalita di quella caverna immensa e così il pipistrello 
cominciò quella che sarebbe stata la sua più grande avventura: l'uscita dall’abisso. 

Per caricare il programma digitate LOAD"OUT OF DEEP",8 e premete il tasto RE- 
TURN. Quando il computer risponderà con il messaggio READY. digitate RUN*e pre- 
mete nuovamente il tasto RETURN; una volta ultimate le operazioni di caricamento 
potrete iniziare ad utilizzare il programma. 

Quando vedrete sullo schermo una breve presentazione premete la barra spazia- 
trice per arrivare al gioco vero e proprio dove utilizzerete il joystick inserito in porta 2 
per muovervi nelle otto direzioni consentite, mentre premendo il tasto FIRE del joy- 
stick potrete lanciare il dardo magico del pipistrello. 


Cambogia 


Nebbia, pesante ed umida. 
Una coltre impenetrabile avvolge l'accampamento militare intorpidito dal sonno 
della notte; la foresta silenziosa osserva impassibile i pesanti sforzi compiuti dalla 


compagnia di soldati intenti ad organizzare una nuova dura giornata di esplorazio- 
ne. 


Lontano dall’accampamento il tenente Mohani cerca disperatamente una via ve- 
loce per raggiungere l'alto comando delle forze di liberazione; il messaggio che tra- 
sporta è di vitale importanza per la riuscita dell'operazione bellica in corso che por- 
rà fine in modo definitivo alle ostilità che devastano il paese. 

Il vostro equipaggiamento comprende un mitragliatore leggero e 100 colpi che do- 
vrete fare attenzione a non sprecare inutilmente; fortunatamente lungo il cammino 
troverete una serie di caricatori da 10 colpi che potrete utilizzare per difendervi dai 
continui attacchi del nemico che cercherà di ostacolarvi in tutti i modi possibili, cer- 
cando di utilizzare quanti più uomini e mezzi potrà. 

Attenzione, per proseguire dovrete abbattere tutti i nemici che vi si pareranno da- 
vanti, altrimenti verrete ucciso e la vostra missione sarà fallita. 

Per caricare il programma digitate LOAD"CAMBOGIA",8 e premete il tasto RE- 
TURN. Quando il computer risponderà con il messaggio READY. digitate RUN e pre- 
mete nuovamente il tasto RETURN; una volta ultimate le operazioni di caricamento 
potrete iniziare ad utilizzare il programma. 

Per giocare inserite il joystick in porta 2 ed utilizzatelo per muovere il mirino del 
vostro mitragliatore attraverso lo schermo; per sparare un solo colpo premete il ta- 
sto FIRE del joystick e rilasciatelo immediatamente; se invece volete far partire una 
raffica tenetelo premuto, attenzione comunque che il numero dei proiettili scende ve- 
locemente; una volta rimasti senza sarete una facile preda per il nemico implacabi- 
le. 


E/BASIC 


E/BASIC è un' utility che permette di gestire il BASIC del C64 in modo diverso dal 
solito. i 

Le novità che introduce E/BASIC si collocano a livello di gestione dei salti nel flus- 
so del programma e a livello di "editing" del programma stesso. 

Iniziamo dalla prima caratteristica, che comunque non è certo una novità. E/BA- 
SIC, nei vari GOTO e GOSUB si riferisce a etichette, meglio conosciute col termine 


"labels" e non più ai numeri di linea. In questo modo, come è ormai riconosciuto da 
tutti, si ha la possibilità di scrivere listati veramente più "leggibili" per quanto attiene 
al loro sviluppo logico. 

In questo modo, anche se i comandi che sono implementati nel BASIC V2 rendo- 
no difficile una reale e completa strutturazione dei programmi, E/BASIC ci aiuterà un 
po' a farlo e ciò è di fondamentale importanza per il programmatore che vuol passa- 
re a linguaggi più potenti del BASIC. 

Questa prima innovazione introdotta da E/BASIC, di cui tratteremo gli aspetti tec- 
nici più oltre, richiama direttamente la seconda peculiarità che possiede la nostra uti- 
lity e cioè l' implementazione di una diversa configurazione, rispetto a quella di de- 
fault, dell'’EDITOR di schermo del computer. 

Infatti, se i numeri di linea non servono più per costruire il programma, non ha mol- 
to senso doverli usare per scrivere le varie linee del testo. Scopo di E/BASIC è, dun- 
que, anche quello di permettere una editazione "libera" delle linee del programma, 
diciamo quasi stile "word processor". In effetti E/BASIC non è un WP e cerchiamo, 
molto schematicamente, per essere più chiari, di illustrare la sua logica. 

In ambiente E/BASIC i comandi IMMEDIATI si scrivono come al solito, cioè sem- 
plicemente si digita l'istruzione o la sequenza di istruzioni, senza premettere alcun 
numero, e si preme RETURN: il comando o i comandi immessi saranno immediata- 
mente eseguiti. 

Se invece vogliamo scrivere un listato si deve premere il tasto F1. A sinistra del 
cursore comparirà il segno "", dopo il quale potremo digitare le istruzioni per un mas- 
simo di due linee di schermo, come è normale. Terminata l’ editazione premeremo 
RETURN e il segno "" presente all’inizio della linea si trasformerà in ".", avvisando 
che la linea è stata memorizzata. 

Se continuiamo a premere F1 (si può anche digitare direttamente il simbolo "", ma 
il tasto dedicato offre alcune "comodità") le successive linee verranno memorizzate 
ordinatamente una dopo l’altra. 

La semplicità estrema di queste operazioni, a cui ci si abitua prestissimo tanto 
che controvoglia poi si torna al normale editor, è il frutto di una logica elementare, 


che bisogna tener bene a mente: ogni nuova linea di programma digitata va sempre 
a seguire in memoria quella presente nella linea di schermo immediatamente sopra. 

Da ciò si deduce, intanto, che se sopra la nuova linea di programma non ne so- 
no presenti altre sullo schermo essa si collocherà all’inizio del listato. 

Se, invece, vogliamo inserirci tra una linea (chiamiamola A) e un' altra (B), è suf- 
ficiente porsi sopra la (B), premere F1 e digitare: tutto quello che scriveremo verrà 
memorizzato automaticamente, e com'è intuitivo, dopo (A) e prima di (B). 

Nel caso si debba modificare una linea già inserita, ci porteremo sopra di essa e, 
senza premere F1, effettueremo le modifiche necessarie, concludendo con RE- 
TURN. 

Infine, se desideriamo eliminare una linea dal listato, sarà sufficiente cancellarla 
coi tasti adatti, lasciando solo il punto di inizio e premere quindi, di nuovo, RETURN. 

Come si vede si tratta di una struttura semplice, ad ogni modo dieci minuti di pro- 
va pratica saranno molto più esplicativi di qualsiasi discorso. 

Segue, adesso una tabella tecnica riassuntiva delle caratteristiche di E/BASIC. 

- Le istruzioni GOTO, GOSUB, ON..GOTO e ON..GOSUB risultano modificate 
per accettare come parametri delle etichette, che sono stringhe composte da qual- 
siasi carattere e contenute tra virgolette. Su una linea vanno scritte da sole. 

Esempio: 


. GOTO "Milano" 

. END 

. "Milano" 

. PRINT "Sono arrivato!" 


Bisogna notare che il programma quando incontra una linea iniziata da una "la- 
bel" prosegue ignorandola, per cui tali etichette possono fungere anche da REMarks. 

- Dopo IF..THEN se c'e ' un salto si deve mettere sempre anche l'istruzione suc- 
cessiva completa, cioè non 


. IF A THEN "Milano" 
ma 

. IF A THEN GOTO "Milano" 
oppure 

. IF A GOTO "Milano" 


- L'istruzione ON..GOTO/GOSUB ha questo aspetto: 
Esempio: 


. ON A GOTO "Milano","Roma","Napoli" 
Però questa istruzione è stata più generalizzata e se scriviamo 
. ON A PRINT "Milano","Roma, "Napoli" 


otterremo |’ effetto di stampare ciò che segue PRINT a partire dall'elemento indi- 
cato dal valore di A. Ciò può essere utile in qualche occasione. 

- L'istruzione GOTO può essere usata anche in modo immediato, come RUN. 
Ambedue seguono la sintassi usuale, sostituendo, ovviamente, ai numeri le etichet- 
te che indicano la sezione del programma da cui partirà l'esecuzione. 

- LIST svolge il suo compito listando il programma dall’inizio, se è digitata da so- 
la, altrimenti lista il programma a partire dall'etichetta indicata dopo di essa (Es.: LIST 
"Data"). 

Il listato apparirà sul video dall'alto e si fermerà in prossimità del bordo inferiore 
dello schermo. Per continuare il listing dovremo tenere premuto il tasto F7. Per usci- 


re dal listing bisogna premere RUN STOP. 


- | messaggi di errore che possono comparire durante l’ esecuzione di un pro- 
gramma si presentano così sul video seguendo una modalità di poco differente allo 
standard Commodore; un esempio potrebbe essere: 


SYNTAX ERROR tipologia dell'errore 
SUB. NAME: "Milano" sezione del programma nella quale 
PRESS KEY. c'è errore. 


Dopo "SUB. NAME" può comparire un punto interrogativo se E/BASIC non trova 
a monte dell'errore alcuna etichetta che contraddistingue la sezione del programma. 

Premendo un tasto qualsiasi otterremo il listing del programma a partire dalla li- 
nea nella quale si è verificato l'errore. 

- In E/BASIC è implementato un messaggio d'’ errore particolare: 


? LINEA NON RIFERITA 


Questa segnalazione si verifica quando tentiamo di immettere una NUOVA linea 
aperta dal carattere "." anzichè da "". In questo caso E/BASIC crederà che si tratti di 
una correzione, andrà a cercare la linea in memoria e, non trovandola, lancerà il mes- 
saggio sopra scritto. 

- Il tasto F1, come già detto, predispone a digitare una linea di programma. Pre- 
mendo questo tasto verrà cancellata tutta la parte del video sottostante al cursore. 
Se non si desidera questo effetto è necessario digitare direttamente, all’inizio della 
linea di schermo, il carattere "". 

- Il tasto F3 effettua un listato del programma a partire dalla prima linea presente 
sul video. Ciò è molto utile per "ripulire" lo schermo da eventuali istruzioni dirette scrit- 
te durante l’editazione di un listato. 

Se non sono presenti linee di programma sullo schermo, questo tasto non produ- 
ce alcun effetto. 


- Il tasto F7, ricordiamo, serve per far avanzare la stampa del programma, se ci 
si trova in fase di listing (cioè dopo aver premuto LIST o F3). 
Con E/BASIC sono implementati anche alcuni nuovi comandi: 


PLIST "label"-"label" 


Questo comando effettua il listato del programma direttamente su stampante, (di- 
spositivo numero 4). La sintassi che segue l'istruzione è opzionale e segue le rego- 
le di LIST nel BASIC V2. 


DLIST 


Questo comando permette di visualizzare la Directory del disco (drive 8) senza 
cancellare il programma in memoria. Da DLIST si può uscire premendo RUN/STOP. 

Concludiamo riportando alcune fondamentali notizie sulla locazione di E/BASIC 
in memoria. Il programma occupa la zona di memoria che va da 49152 ($C000) a 
51241 ($C829) compresi. Inoltre, per la gestione della tabella di schermo sono oc- 
cupati anche i bytes compresi fra 679 ($02A7) e 734 ($02DE). 

Quindi nel sistemare eventuali routine in L.M. dobbiamo far attenzione a non in- 
vadere quelle porzioni di RAM, solitamente libere. 

Inoltre sono stati modificati gli indirizzi di alcuni importanti vettori: 


768/769 ($0300/$0301) IERROR 
770/771 ($0302/$0303) IMAIN 
776/777 ($0308/$0309) IGONE 
806/807 ($0326/$0327) IBSOUT 
808/809 ($0328/$0329) ISTOP 


Per concludere, volendo modificare l'aspetto del cursore, si deve scrivere il valo- 
re del nuovo carattere nelle locazioni 49568 ($C1A0) e 49576 ($C1A8). 


Per caricare il programma digitate LOAD"E/BASIC",8 e premete il tasto RETURN. 
Quando il computer risponderà con il messaggio READY. digitate RUN e premete 
nuovamente il tasto RETURN; una volta ultimate le operazioni di caricamento potre- 
te iniziare ad utilizzare il programma. 


Directory #25 


Ancora una volta in edicola i programmi pubblicati sulla rivista mensile Commo- 
dore Computer Club. In questo numero troverete infatti il numero 25 della serie Di- 
rectory che, finora, si poteva acquistare soltanto richiedendolo espressamente al no- 
stro ufficio arretrati. Non verrà fornita alcuna spiegazione relativa ai programmi pre- 
senti in questa sezione, in quanto tali prodotti sono strettamente legati agli articoli 
apparsi sull'altra nostra rivista, assieme ad una esauriente e dettagliata descrizione 
del software proposto. 


Note per i possessori del drive 1541-Il 


Con alcune versioni del drive 1541-Il è possibile che i nostri velocizzatori non fun- 
zionino; tale incompatibilità derivano da una diversa strutturazione nell’architettura 
del drive stesso che tende sì a mantenere la compatibilità hardware e software, ma 
talvolta risulta inefficiente per particolari caricatori che utilizzano procedure di comu- 
nicazione non standard. Per ovviare a tale inconveniente consigliamo di tentare il ca- 
ricamento suggerito nelle sezioni precedenti; nel caso che l’azione avesse effetto ne- 
gativo, consigliamo di sostituire al nome del file da caricare i primi due caratteri del 
nome stesso; il caricamento non sarà altrettanto veloce ma la sicurezza è certa. Ve- 
diamo un esempio; supponiamo che il programma OUT OF DEEP non venga cor- 
rettamente caricato. Occorre sostituire l’istruzione 

LOAD"OUT OF DEEP",8 

con 

LOAD"OU",8 

A questo punto il programma si caricherà correttamente. 
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